Jocul de orientare
Cucerim Canaanul impreund cu losua

JOCUL DE
ORIENTARE

Ce este jocul de orientare?

Este un joc ce se desftkoart 'n teren. Esensa lui constt “n parcurgerea unui traseu marcat, orientarea
pe traseu fL.cOndu-se pe baza cunoktin$elor dintr-un subiect biblic, indicat ca bibliografie Tnainte de
desftkurarea concursului.

Jocul a fost creat la Timikoara, de cttre membrii echipei NOUA SPERANSI-.

Concursul constt "n parcurgerea unui traseu marcat cu semne speciale de marcaj, traseu pe care vor
exista mai multe puncte de ramificaSie. Cn punctele de ramificaSie se aflt ‘ntrebtri din materialul indicat ca
bibliografie, ‘ntrebtri cu rtspunsuri multiple, rtspunsuri dintre care unul singur este corect. Tn dreptul
fieckrui rkspuns va fi scris numele unui marcaj. Din punctul corespunzttor fieckrei "ntrebtri se ramifict
un numtr de trasee egal cu numtrul rkspunsurilor indicate ‘n ‘ntrebare. Din aceste trasee, unul singur este
cel bun ki anume cel marcat cu semnul de marcaj scris 'n dreptul rtspunsului corect. Acest traseu va
conduce la urmttoarea “ntrebare. Cn acest fel se parcurge tot traseul, pont. la punctul de sosire.

Traseele corespunzttoare rkspunsurilor grekite abat pe concurensi de la drumul corect. Ele fie fac
bucle cu revenire in punctul de plecare, fie se ‘ndeptrteazt de traseul corect pOnt ‘ntr-un punct marcat
(vizibil!) cu un indicator ce anunSt. concurensii ct. au ales o variantt. grekitt.. Cn funcSie de tipul
concursului, pe traseu pot st apart ki teste de rezolvat. Ca o dovadt a trecerii lor pe la toate 'ntrebtrile,
concurensii vor
lua un exemplar din "ntrebarea respectivt cu ei, predondu-le arbitrului principal.

Startul se va da din 15 in 15 minute, notandu-se ora plectrii fiectrei echipe ki apoi ora sosirii fiectrei
echipe. Ora sosirii este consideratt ora sosirii ultimului membru al echipei respective.

Va fi declaratt cOktigttoare echipa care realizeazt cel mai bun timp. Echipa care nu prezintt arbitrului
toate "ntrebtrile de pe traseu va fi descalificatt sau penalizatt cu 15-20 de minte pentru fiecare intrebare
lipst. Aceastt variantt de joc este cea mai simplt. Alte variante supun participanSii la diferite teste biblice
(din bibliografie) sau impun orientarea ‘n teren nu pe baza marcajelor, ci a unor elemente ce au legtturt
cu textile de studiat indicate in bibliografie.

Nu la toate aceste jocuri departajarea se face pe baza timpului obSinut. La unele variante (ki cele mai
noi pun accentul pe acest mod de departajare) departajarea se face pe baza unui punctaj obSinut la testele
de pe parcurs, timpul realizat de echipt avnd un rol secundar "'n desemnarea cOktigttorului.

Scopul jocului

Scopul acestui joc este de a oferi participanSilor posibilitatea mikctrii in aer liber, de a forma spiritul
de echipt, de a-i obiknui cu disciplina realiztrii unei sarcini ‘n colectiv (ki nu pe baze individualiste) ki cel
mai important, de a studia cu atenSie texte biblice ki de a reSine c6t mai mult din aceste texte.

Materialele necesare pentru joc
Pentru organizarea acestui joc avedi nevoie de:
1“XQ VHW GH VHPQiRdiGtdaeDUFDM

6HPQHOH GH PDUFDM UL LQG L FIDFORDUIHNO X tRRIWG ILLQ FIRIWHHFU L R G
Marcajele XWLOL]DWH VXQW LGHQWLFH F Dcu Réafdjele@bsticazisiED UL G
XWLOL]DWH VIQXRPKELIDQGID URULH EDQGDFINXE B VWRUI L HE DRUGK F
FUXFH JDOEHQ S)XSXFVFVD WREXWUX SXQFW JDadastiQtriungbi gale@r K L
&KWHYD LQGLFPRIGXOHIBDWRQ@HF LRQDWUWFXQ E B KWNRL IVMLP Q6

SDIJLQLOH XUP WRDUH

M"UHJXOLOH GH GHVI 4XUDUH D FRQFXUVXOXL VQWUHE ULOH



concursului

I"harta de marcare a traseului

1"un ceas cu secundar

"XQ FDUQH HO UL XQ FUHLRQ
I" G R Xrei ciocane mici

1"3-400 cuie mici

Cum VH FRQIHF LRQHDiarcsf PQHOH GH

Pentru organizarea unui concurs cu un traseu bine marcat, inorice FRQILJXUD LH D WHUFL
GH FKkWH GH EXF L G m&@rcajestdsDfidiechtVHPQ GH

Semnele de marcaj pentru concursurile de orientare se pot confecSiona din diverse materiale. latk cOteva
sugestii:

#"fondul din carton alb (duplex sau semiciocan) iar partea coloratt din h@rtie coloratt sau carton colorat,
lipit cu adezivi pentru héartie (lipici).

A Avantaje: se confecSioneazt. ukor ki relativ repede iar materialele nu sunt foarte scumpe.

A Dezavantaje: ele se umezesc ukor, sub acSiunea aerului umed de munte se deformeazt. foarte ukor ki nu
pot fi folosite de multe ori. O soluSie pentru eliminarea unora dintre dezavantaje este ‘nvelirea fiectrui
semn 'n folie de polietilent. lipitt la spatele semnului cu ajutorul unui fier de ctIcat, sau placarea fiectrui
semn cu folie adezivt transparentt. (dar aceasta este scumpt.). Cn aceastt. formt. semnele pot fi folosite de
mai multe ori, dar ele totuki se deformeazt.

#"rezultate mult mai bune se obSin folosind pentru fond tablk subSire de aluminiu. Astfel de pltci
(folosite!) se pot obSine de la tipografiile care lucreazt "n tehnologia "offset" (majoritatea tipografiilor!) la
presuri destul de mici. Ele se pot tLia cu cuite "cutter", iar cu o pilt finkt se vor ‘ndeptrta bavurile rtmase.
Pentru partea coloratt se poate folosi folie adezivt coloratt. Deki aceastt soluSie este mai scumpt,
rezultatele sunt foarte bune ki semnele pot fi folosite 'n mai mulii ani la rond. Trebuie avut grijt ca gturile
din partea superioart st fie de diametru mai mare decét floarea cuielor folosite pentru plantarea semnelor,
pentru o "culegere” mai ukoart a semnelor de pe traseu, dupt terminarea concursului.

Organizarea concursului

Organizatorul acestui joc-concurs trebuie st. fack urmttoarele lucruri:

$"st. explice participanSilor ‘n ce constt jocul, asigurOndu-se ct toSi au "nSeles

$"st. anunge bibliografia cu suficient de mult timp "nainte de concurs pentru ca participanSii st 0 poatt
studia temeinic

$"st. prezinte regulamentul concursului ki condiSiile de desftkurare, insistand asupra ideii de cooperare in
echipe, de ajutorare Ki acceptare a celor cu posibilittSi fizice mai reduse, pe aspectul educativ al jocului,
Ki nu pe cel de competiSie sau performanst. Toate acestea vor fi repetate Tnainte de start.

$"st. numeasct arbitrii sau observatori de traseu din rondul personalului taberei

$"st. organizeze o echipt care va marca traseul ki st aibt grijt ca aceastt acsiune st. fie gata ‘nainte de ora
previzutt pentru start

$"st se ‘ngrijeasct de anunSarea turiktilor care tranziteazt zona concursului in perioada acestuia despre
prezenSa semnelor de marcaj 'n zont. (eventual prin plantarea unor anun$uri ‘n zonele 'n care potecile
turistice intersecteazt perimetrul zonei marcate pentru concurs)

$"st ia toate mtsurile pentru asigurarea securittSii participanSilor, eliminOnd din concurs orice element de
risc pentru integritatea fizict a celor ce concureazt

$"st dea startul ki st cronometreze sosirile, apoi st fact clasamentul final

$"st. rezolve eventualele AcontestaSiifi

$"st. organizeze strongerea marcajelor imediat dupt terminarea concursului

$"st aranjeze toate materialele folosite la concurs 'n ordine ki la locurile lor, pentru a putea fi folosite in
condiSii optime de urmktoarele serii de tabtrt

Marcarea traseului



La aceastt acSiune va participa obligatoriu ki organizatorul concursului (arbitrul principal). Este bine ca
echipa de marcatori st fie formatt din membrii echipei de personal a taberei. latt cOteva lucruri de

care trebuie st se Sinkt seama la marcare:

%"fiecare semn de marcaj st fie vizibil de la semnul precedent, cu excepSia cazurilor in care concursul
cere altfel. Tn astfel de cazuri, drumul de urmat trebuie indicat foarte clar prin materiale explicative
plantate n teren sau prin textul ‘ntrebtrilor de pe traseu.

%"punctele 'n care urmarea unei variante grekite ar putea duce la rtttcirea participanSilor trebuie evitate.
Cn cazurile 'n care aceastt situaSie nu este evitabilt, ‘n aceste puncte vor fi plasate posturi de supraveghere
%"se vor evita pasajele de traseu expuse (periculoase) cum ar fi: coboréri pe pante foarte inclinate,
cLStriri pe stOnci ce deptkesc statura participanSilor, brOnele, marginea priptstiilor, cascadele, gurile
avenelor, traversarea raurilor cu adancime mai mare de 50 cm. sau traversarea raurilor de munte in locuri
n care curentul este deosebit de puternic sau cu stonci ce ar putea rt.ni pe participanSii care cad 'n apt
%"traseul trebuie st poatt. fi parcurs de toSi participanSii la concurs; lungimea lui trebuie aleast. 'n aka fel
"ncOt parcurgerea st. nu ia mai mult de (maximum!) 150 minute!

%"semnele trebuie plantate 'n aka fel ‘ncCt vontul st nu poatt st le dea jos ki st poatt fi stronse cu
ukurinSt la “ncheierea concursului (pentru aceasta bateSi cuiele oblic, prin gaura cu care sunt prevtzute
semnele de marcaj)

%"se va evita folosirea potecilor turistice sau intersectarea cu ele. Dact acest lucru nu este posibil, atunci
cu pusin “nainte de locurile ‘n care marcajele concursului de orientare apar 'n terenul strtbttut de
marcajele turistice se vor planta indicatoare care st anunSe turiktii ct ‘n zont se desftkoark un concurs de
orientare Ki st nu urmeze decOt marcajele turistice originale (cele aplicate cu vopsea pe copaci, stanci

sau stalpi de marcaj - acektia se recunosc prin faptul ct sunt vopsiSi ‘n benzi orizontale alternative albe i
negre)

%"la terminarea marctrii traseului, unul din membrii echipei de marcare, sau unul dintre arbitrii de traseu
va parcurge tot traseul la pas (nu n alergare) cronometrOnd timpul necesar pentru parcurgerea lui i
comunicand acest lucru organizatorului (arbitrului principal). Marcarea unui traseu complex dureazt. 6-7
ore pentru o echipt de trei persoane. La strangerea semnelor de marcaj (la incheierea concursului) pot

fi antrenasi ki participanii, acSiunea durdnd 1-2 ore ‘n funclie de numtrul celor ce lucreazt.

Formarea echipelor

Deki acest joc-concurs poate fi practicat ki individual este recomandabil ca el st se desftkoare pe echipe,
pentru atingerea tuturor scopurilor sale. latt cOteva considerente care trebuie st stea la baza formkrii
echipelor:

I"echipele trebuie st fie egale ca numtr de participanSi

I"echipele trebuie st fie cOt mai echilibrate din punct de vedere al numtrului de bt.iei ki fete

I"echipele trebuie st fie cCt mai echilibrate din punct de vedere al calittSilor fizice (rezistendt)
$OHIJHUH OLEHU VD XRrik\aldderd kberH-nuQ@epom&pdctd principiile enunfate mai sus ki
in plus echipele se vor forma pe baza preferin$elor. Tragerea la sorSi este 0 metodt. mai indicatt, “mptrSind
participansii ‘n grupe: bt.iesi - fete ki eventual ki pe Acriterii valoricefi (aici atenSie mare! nimeni nu trebuie
fLcut st se simtt. Ade valoare mai mict.fi). Un alt avantaj al formt.rii echipelor ‘n acest mod este ct cei din
tabtr vor fi oarecum AforSagif st. comunice ki st. colaboreze ki cu colegi de tabtrt. cu care poate nu vorbesc
prea mult in restul taberei. Acest principiu este dealtfel bine st se aplice ki la formarea echipelor pentru
eventualele competisii sportive. Credem ct "n acest fel unitatea taberei are de cCktigat.

&kQG VH IRUP H D Echigdielpat § Fonbte'

s FKLDU GLQ PRPHQWXO DQXQ ndUsk indietRoiDliogtadia) A@aitdjul dBebtdt toluSik
este ct echipa va colabora ki va comunica mai multe zile. Dezavantajul este ct s-ar putea ca unii din
echipt st gondeasct 'n felul urmttor: AX cunoakte Biblia ki studiazt. mai mult. Nu este nevoie st mt. omor
prea mult cu cititul, pentru ct el (ea) va rtspunde la toate ‘ntrebtrile!.

« doar Tnainte de Tnceperea concursului. Cn acest caz toSi vor fi oarecum motivaSi st. studieze
bibliografia, pentru ck nu vor kti cu cine sunt 'n echipt. Dar ... o vor face individual ki avantajele
coopertrii echipei se vor aplica strict pe durata concursului.

'DF GRULP FD MRFXO oharun stbigdtHQWDW SH



Nu este deloc greu st creali singuri ‘ntrebtrile pentru nu astfel de joc. O putesi face alegbnd ca
bibliografie texte folosite "n lecSiile de studiu biblic, orientond astfel jocul pe tema principalt a

acestor studii, contribuind astfel la fixarea cunoktin$elor. Alte subiecte pot fi preluate din temele de studiu
biblic Sinute "n biserict sau dintr-un domeniu n care consideraSi ct. participanSii au nevoie

de un studiu mai temeinic. Cn cazul 'n care faceSi acest lucru, am fi bucuroki st. primim ki noi cte

un exemplar din aceste jocuri pentru a putea ‘mbogtsi colecSia noastrt. ki pentru a o putea pune la
dispoziSia tuturor celor interesasi.

S acum...

CUCERIM CANAANAUL impreun cu losua

Concursul de orientare "CUCERIM CANAANUL “mpreunt. cu losua" a fost conceput de Leontiuc Tinu,
membru in echipa din Timikoara a Misiunii Crektine NOUA SPERANSI-.
Acest concurs a fost organizat “n taberele de vart NOUA SPERANSI- din anul 1993, Sinute "n Poiana

Pelegii din Mungii Retezat ki 'n anul 1999, "n taberele de la VVoievodu, 'n MunSii kureanu.

$YKkQG vQ YHGHUH F HVWH XQ MRF FMNXB UWHDIGHWVYHODNL YvRDW
specifice muntelui, MisiuneaCUHUWLQ 128% 63(5%$1 DWUDJH DWHQ LD W)
RUJDQL]J]HD] DFHVW MRF DVXSUD QHFHWUMHFDIX QX WL LVW JXNHOL
YHGHUHD SUHYHQLULL DFEDEMQWLSDIQ IDORRU WDFDBHVW MRF

MATERIALELE CONCURSULUI

(pentru 9 echipe)

* 3UHIHQWDUHD JHQHUDO

* Bibliografia

* Regulamentul

*)LUD FRQGXF WRUXOXL

e)LUD FX LQGLFD LL SHQWUX FHL FH PDUFKHD] WUDVHXO
e +DUWD RULHQWDWLY

*)LUD DUELWUXOXL GH OD SXQFWXO GH VWDUW
*)LUD DUELWUXOXL GH OD SXQFWXO GH VRVLUH
* Grila de corectare a testului final

e /LVWD FX VQWUHE ULOH QXPHURWDWH
«IQWUHE UL -\ \ekéiniplEreyU L

* Testul final (9 exemplare)

* 9 plicuri Aa

* 9 plicuri Ab

2 SODFX FX LQVFULS LD

'DF VXQWH L VLJXUL

«2 SO FX FX LQVFULS LD

"PUNCT DE (AUTO)CONTROL ..."

*6FXOH FLRFDQ FOHUWH FXLH

* Marcaje

35(=(17%$5( *(1(5%/

Acest concurs de orientare, numit "Cucerim Canaanul ‘mpreunt cu losua" este destinat activittSii
recreative din taberele crektine. Scopul lui, pe 10ngt caracterul recreativ este ki acela de a vk determina st
studiali cu atenSie o parte foarte interesantt a Vechiului Testament, mai precis, perioada cuceririi
Canaanului sub conducerea lui losua. Tn cadrul acestui concurs, se va pune accent mai mult pe amtnunte,
care, de obicei, nu sunt studiate cu aka multt atenie.

Un alt scop al concursului este ki dezvoltarea spiritului de echipt, ceea ce implict un efort colectiv,
0 bunt conlucrare ‘ntre membrii echipei ki ajutorul reciproc. Considertm ct toate aceste scopuri Sintesc 'n
final la dezvoltarea unui caracter crektin armonios, bazat pe principii biblice, oferind ocazia punerii
‘n practict a acestor principii.



Concursul constt din parcurgerea unui traseu marcat cu marcaje similare celor turistice, care vt vor
fi prezentate la inceputul concursului. ConcurenSilor (echipelor) li se vor mai prezenta:
- conducttorul concursului
- arbitrii
- regulamentul
- bibliografia biblict
- introducerea
Bibliografia este luatt numai cartea losua.
Cntrebtrile vor avea rt.spunsuri multiple, ‘'n dreptul fieckrui rbspuns fiind indicat cate un marcaj.
Rispunsul corect corespunde marcajului care indick drumul bun. Celelalte marcaje duc pe piste false,
unele din ele ocolitoare, care odatt urmate vor face ca echipele st sart peste una sau mai multe intrebtri.
La punctul de sosire concurensii vor trebui st rezolve un test. Timpul de rezolvare nu este limitat,
dar ora ki minutul la care echipa va preda testul va fi considerat timpul in care echipa a incheiat traseul.
Timpul 'n care va fi strtbttut traseul va fi cronometrat pentru fiecare echipt. Plecarea echipelor se va face
din 15 in 15 minute.

3IXQFWXO GH SOHFDUH UL FHO GH VRYGURDW FIR H G-HR LVQ PMH5 B |
GHVWXO GH PDUH XQXO GH FHO ODOW

Conducttorul concursului va face aceastt. prezentare generalt tuturor concurenSilor “nainte de
stabilirea componengei ki a numkrului fieckrei echipe. Echipele se stabilesc prin tragere la sorsi (dupt
criteriul grupelor valorice), sau prin libert asociere, ptstrOndu-se un echilibru intre echipe. Echipele vor fi
mixte (bLiedi - fete), excepSiile fiind aprobate doar de conducttorul concursului.

Este necesart prezen$a unui arbitru de traseu la start ki a unuia (sau doi) la punctul de sosire. De
asemenea este utilk plasarea unui arbitru de traseu dupt ‘ntrebarea 3. Acesta va urmtri echipele ki dupt ce
toate echipele au trecut de "ntrebarea 3 (eventual 'ntreabt echipa ce numtr are, pentru a fi sigur...) se
deplaseazt la punctul de start ki comunict acest lucru arbitrului de start. Dupt aceasta ei se pot retrage la
punctul de sosire (care poate fi 'n tabtrt) ki ‘'nmOneazt conducttorului concursului foaia pe care sunt
notate orele de plecare ale echipelor. Cu cCteva zile "naintea concursului, dupt stabilirea echipelor,
concurenSii vor primi regulamentul de desftkurare i bibliografia.

),u$ &21'8& 7258/&ONCURSULUI

I"Conducttorul concursului poate fi chiar conducttorul taberei, sau o persoant desemnatt de cttre acesta.
Conducttorul va studia bine toate documentele concursului ki ‘'n mod deosebit aceastt fikt.
I"Conducttorul va desemna arbitrii de la punctul de start i cel de la punctul de sosire, punéandu-Ile la
dispoziSie toatt. documentaSia concursului, cu cel pusin dout zile "nainte de desftkurarea concursului.
Apoi va discuta ‘mpreunt. cu ei modul de desftkurare al concursului, regulamentul ki sarcinile fiectruia.
I"Ce cel puSin trei zile "nainte de concurs, conducttorul va stabili echipele, conform criteriilor indicate in
regulament.

I"Cn cazuri speciale, conducttorul poate aproba echipe formate numai din fete, sau numai din bt.ieSi.
I"Prin tragere la sorSi se vor stabili numerele echipelor (de la 1 la 9), echipele luénd startul in ordinea
crescOndt a numerelor.

I"Fiecare echipt 'ki va desemna un conducttor, ctruia conducttorul concursului “i va ‘'nm@na, cu cel pusin
dout zile "nainte de ‘nceperea concursului, introducerea, UHJXODPHQWXO.uL ELEOLRJU
I"Cn dimineaSa zilei 'n care se desftkoart. concursul, conducttorul va stabili o echipt. (din care pot face
parte ki arbitrii) pentru marcarea traseului. Acektia vor avea asupra lor urmttoarele materiale:

" - ciocan, clekte, cuie.

" - marcaje

" - plicuri cu ‘ntrebtri

" - plicuri cu teste

" - indicaiile pentru echipa de marcare a traseului

" - harta orientativt a traseului



I"Cnainte de ‘nceperea concursului, conducttorul va convoca echipele ki le va prezenta ‘nct. o datt. scopul
concursului, modul de desftkurare ki eventualele pericole (pierderea marcajului, porSiuni mai dificile ale
traseului, etc). Apoi va cere ca fiecare echipt st aibk asupra sa un pix sau un creion, pentru a completa
testele.

I"La ‘ncheierea concursului, conducttorul, “'mpreunt. cu arbitrii vor corecta testele, va verifica timpii, va
sctdea penaliztrile ki va stabili echipa cOktigttoare.

I"Dupt desftkurarea concursului ("n aceeaki zi, sau ‘n ziua urmttoare) conduckttorul va lua mtsuri pentru
strbngerea marcajelor ki a plicurilor rtmase.

I"Conducttorul concursului va rezolva orice problemt ivitt pe parcursul concursului ki care nu este
cuprinst. “n prezentul regulament. De asemenea, el va putea adapta anumite puncte ale regulamentului, in
funcsie de circumstange.

),u$ $5%,758/8, '( /$ 381HEJSTART

1. Arbitrii de traseu vor fi desemna$i de conducttorul concursului. Cmpreunt. cu arbitrul principal ki cu
echipa de marcare ei vor participa (dact acest lucru este posibil) la marcarea traseului i la strangerea
marcajelor.

2. Arbitrul de la punctul de start trebuie st

A “xi potriveasct. ceasul cu arbitrul de la punctul de sosire.

A aibt. la el o foaie de hrtie ki un pix

» fie prezent la locul de start cu 10 minute inainte de Tnceperea concursului

A dea startul echipelor 'n ordinea numkrului echipei din 15 'n 15 minute

A noteze ora ki minutul plectrii fiectrei echipe

A spunt. echipelor care se ‘ntorc la start cu plicul Aa ct la ‘ntrebarea 2 au fL.cut o alegere grexitt ki ct
trebuie st revint acolo ki st gkseasct varianta corectt /legat de acest punct el nu va da alte

indicasii echipelor). El va face acest lucru 'n felul urmttor: ¢'nd vede o echipt revenind la punctul de
start, face 10-15 paki ‘n ‘ntOmpinarea lor ki vorbind foarte ‘ncet comunict echipei mesajul specificat mai
sus, ‘n aka fel "'ncet restul echipelor aflate la punctual de start st nu audt ce i s-a spus echipei Thtoarse.

A rbm@ne la punctul de start pént. ce i se va comunica faptul ct toate echipele au intrat in traseu dincolo de
‘ntrebarea 3. Dupt aceasta el va merge la punctul de sosire unde va 'nm@na conducttorului concursului
foaia cu orele de plecare ale echipelor.

),u$ $5%,758/8, '( /$ 381 LHEJOSIRE

1. Arbitrii de traseu vor fi desemnasi de conducttorul concursului. Cmpreunt. cu arbitrul principal ki cu
echipa de marcare ei vor participa (dact acest lucru este posibil) la marcarea traseului i la strangerea
marcajelor.

2. Arbitrul de la punctul de sosire trebuie st

A “xi potriveasct. ceasul cu arbitrul de la punctul de start.

A aibt. la el o foaie de hertie ki un pix, plicurile cu teste ki dout. pixuri de rezervt

A se posteze la locul de sosire dupt. plecarea tuturor echipelor spre locul de start

A “n momentul apariSiei unei echipe (cénd toSi membrii echipei au ajuns!) ‘nm@neazt ctpitanului echipei
plicul cu testul ki cere echipei st rezolve testul, scriind pe verso-ul foii imprimate cu testul. Echipa poate
lucra cét timp dorekte, dar va fi informatt ct ora de sosire va fi consideratt ora predtrii testului. La
terminarea rezolvLrii echipa introduce testul ‘mpreunt. cu toate “ntrebtrile colectate pe traseu “n plic ki
predt plicul arbitrului.

A “n momentul predtrii plicului, arbitrul noteazt pe plic ora ki minutul, apoi informeazt. echipa ct a
"ncheiat traseul, ki le permite deplasarea prin tabkrt sau “mprejurimi, dar nu pe traseul concursului

A dupt. sosirea tuturor echipelor arbitrul va ‘'nmo@na plicurile conduct.torului concursului.

GRILA DE CORECTARE LA TESTUL FINAL

'XS FH DUD &DQDDQXOXL D IRVISkaeFXFX DWW | I\ V B PHLRWLDLIWHHO
losua sa incheiat. IQDLQWH GH PRDUWHD OXL HO D DG K@D W BRI R WX
F SHWHQLLO® RIDYXWHIR (AX®KQWDUH



5H]XPD L PDL MRV vQ SDWUX S¥®&FKWHW B DM ULXQ XM ] K6 HD FRHVDADA
VFULH L FWIOH ISONUSXULQFLSDOH DOH DFHVWXL GLVFXUV

(O UHDPLQWHUOWH &R &@RAIX OtrineBHV S UH

IL DYHUWL]HD] DVRSDN FRHIUWM ARQXO XL

SHFDSLWXOHD] vQW k Rr8cOt gopotuHis®Lid IqQr).FDUH D

ILVQGHDPQ V I10uMm®zZMHDVF SH

1175(% 5,/(

6H YRU PXOWLSOLFD vQ HIHPS O®XIGIFWBWHR ULMWDSRIGXH YL@
echipelor (1-9) pe fiecare intrebare.

IQWUXFKkW VQWUHE ULOH GH SH WUDVHX @ WX @W QW P H ERW.D
ORU SHQWUX FRQGXF WRUXO FRQFXUVXOXL

1. Ca st ajungt la lordan, losua ki cu fii lui Israel au pornit din...

2. TreceSi lordanul ki ctutali locul de aducere aminte, fecut aka cum ‘I prezintk Biblia. LOngt locul de
“nchinare vesi gtsi un indicaSii pentru continuarea traseului.

3. Cum se numea locul in care au fost ridicate aceste pietre de aducere aminte?

4. Ai ajuns la lerihon. Ca st mergeSi mai departe alegesi semnul “n dreptul ctruia se aflt respunsul corect
la “ntrebarea: Din cornul ctrui animal erau ftcute trompetele celor 7 preosi?

5. Suntem in valea unde Acan a fost ucis cu pietre. Numele corect al acestei vii este pus 'n dreptul
semnului pe care trebuie st-1 urmasi mai departe.

6. Dupt cucerirea cettsii Ai, losua a zidit un altar Domnului, pe un munte. Vesi descoperi marcajul corect,
dact alegeSi numele corect al acestui munte.

7. Din ce neam ftceau parte locuitorii unei cettSi care au vrut st-1 ‘nkele pe losua, pentru a face legtmont
cuel?

8. Locul in care s-a dat lupta "n timpul ctreia s-a oprit soarele s-a numit ...

9. Cn partea de miazt. noapte a Strii, Israelul a cruSat toate cettSile 'n afart de una singurt. care au ars-o. Ea
s-a numit...

10. Cum s-a numit cel ce a cucerit Debirul ki a devenit ginerele lui Caleb?

,1',&8% ,, 3(1758 (&+,3% &BS5&+($= 75%6(8/

Echipa care marcheazt traseul trebuie st cuprindt cel puSin 4 persoane. Este bine ca pentru marcare st fie
rezervate cel puSin 6 ore. Materialele necesare sunt , ‘n afart de cele scrise referitoare la concurs i:
ciocane, cuie mici, clexti, trusa cu marcaje ki alte indicatoare. sticlt cu apt, o mict gustare. Materialele
scrise sunt:

- prezenta fikk cu indicasii, harta concursului,

- ‘ntrebtrile,

- plicurile Aa ki Ab

- plecuSele cu inscripsii (dout pltcuse)

De la punctul de START, stabilit de cttre arbitrul principal, se pleact cu marcaj BANDI- ROKIE

(8-9 marcaje), care duce la intrebarea 1.

'H OD VQWUHEDUHD SOHDF PDUFDMH

A marcajul cu rtspuns corect este BANDI- GALBENI- (6-7 marcaje) ki el conduce la “ntrebarea 2.

A marcajul BANDI- ROKIE (8-10 marcaje) revine 'n buclt la ‘ntrebarea 1

» marcajul BANDI- ALBASTRI- (5 marcaje) merge pe un drum fals care se ‘ncheie cu indicatorul
"INAPOI..."

IQWUHEDUHD GH IDSW HD QX HVWH R vQWUHE D UmhalBllundiv W H
rau sau chiar pe malul raului.

Se traverseazt rOul (dact este necesar se vor face amenajtrile necesare) ki ‘ntr-o zont. foarte apropiatt. de
malul apei se vor sonstrui trei altare, astfel:

A primul altar (pus la vedere) va fi construit din 10 pietre. Pe el, sau dupt el, vor fi puse plicurile Aa

* al doilea altar (un pic mai ascuns decOt primul, dar nu foarte greu de gtsit), va fi construit din 14 pietre,
si pe el (sau dupt el) se vor pune plicurile Ab



A al treilea altar, va fi construit din 12 pietre ki va fi pus ‘ntr-un loc mai ferit decat celelalte dout. (dar nu la
distandt mai mare de 30 - 40 m.) ki pe el, sau IOngt el se va pune intrebarea 3

'H OD VQWUHEDUHD SOHDF XUP WRDUHOH PDUFDMH

* PUNCT GALBEN (6 marcaje) duce la intrebarea 4

APUNCT ALBASTRU ki PUNCT ROKU la capttul ctrora este indicatorul "(NAPOIL..."

INAPOI!

Ati ales un drum gresit!
punct

galben

banda

galbena

De la intrebarea 4 pornesc 3 marcaje:

A TRIUNGHI ROkU (6 marcaje) duce la ‘ntrebarea 5

A TRIUNGHI GALBEN ki TRIUNGHI ALBASTRU (cOte 6 marcaje) fac o buclt. ki revin la locul iniSial,
sau merg amandout. spre indicatorul "(NAPOI..."

De la intrebarea 5 pornesc 4 marcaje:

A CRUCE ALBASTRI- care merge la ‘ntrebarea 6

A CRUCE GALBENI-, ki CRUCE ROKIE merg spre piste false (bucle sau indicator C(NAPOL...").
APUNCT ROKU care va conduce direct 'n marcajul corect care duce de la intrebarea 7 la intrebarea 8,
ocolind "ntrebtrile 6 ki 7

3H WUDVHXO PDUFDW FX FUXFH DOEDVWU Héapidmeéti¥ Rihij@dl v Q \
WUDVHXOXL R SODHR FBBLQVF&F85L& 3$&(69FE PRUMUL BUN ...
&217,18% ,

De la intrebarea 6 pornesc 3 marcaje:

A CRUCE GALBENI- (6-7 marcaje) merge la intrebarea 7

ABANDI- GALBENI- ki PUNCT GALBEN sunt piste false. (la fel ca la 4).

De la intrebarea 7 pornesc 3 marcaje:

APUNCT ROkU, care duce la ‘ntrebarea 8

A TRIUNGHI ROkU ki BANDI- GALBENI- sunt piste false.

De la intrebarea 8 pornesc 3 marcaje:

* PUNCT ALBASTRU merge la intrebarea 9

A TRIUNGHI ALBASTRU ki TRIUNGHI ROkU merg spre piste false.

De la intrebarea 9 pornesc 4 marcaje:

A CRUCE ROKIE merge spre intrebarea 10

A BANDI- ROKIE ki BANDI- ALBASTRI- sunt piste false.

* PUNCT ALBASTRU iese in traseul corect care duce de la intrebarea 10 spre punctul de sosire, iekind
Tnainte de PUNCTUL DE (AUTO) CONTROL

De la intrebarea 10 pornesc 3 marcaje:

* PUNCT ALBASTRU duce la sosire

APUNCT ROKU ki PUNCT GALBEN sunt piste false

Pe traseul marcat cu punct albastru care duce la sosire se pune (cu aprox. 100 m inainte de sosire) o plact
cu inscripdia: "PUNCT DE (AUTO)CONTROL ..."" De la aceastt plact se continut cu punct albastru
pont. la sosire.

5(*8/$0(178/ '( '(6) u85%5(ACONCURSULUI

$FHVW UHIJXODPHQW VH YD GLVWULEXL |L%exerbpthte. HFKLSH GH
1. Concursul se desftkoart sub directa supraveghere a conducttorului de concurs ki a arbitrilor.

2. Echipele vor fi formate din 3-6 membrii. Echipele vor fi mixte (excepsiile se aprobt doar de cttre
conducttor) ki vor fi selectate pe criteriul grupelor valorice, fie prin tragere la sorsi, fie prin asociere



liberk, dar cu ptstrarea unui echilibru valoric (condiSie fizict, cunoktinie biblice, vOrstt etc.). Fiecare
echipt ‘i va desemna un conducttor ki va avea un numtr (de la 1 la 9) care indict ki ordinea 'n care
echipele iau startul.

3. Pe "ntreg traseul concurengii sunt obligasii st respecte marcajul, st dea dovadt de spirit de echipt, st. nu
se certe Ki st se ajute "n orice situasie, chiar dact acest lucru ‘nseamnt pierderea minutelor de concurs.

4. Conducttorii echipelor (desemnasi de fiecare echipt) ki vor allege puncte de reper in teren, 'n aka fel
"ncOt dack vor pierde marcajul st se poatt orienta spre un punct care st-i conduct la tabtrt.

5. Pe parcurs, echipele vor ‘ntOIni puncte “n care sunt "ntrebtri cu mai multe rtspunsuri, fiecare rtspuns
corespunzand unui marcaj. Tn general existt un singur rtspuns corect, ki deci un marcaj bun care va
conduce echipa la urmttoarea ‘ntrebare, dar pot exista ki cazuri ‘n care st fie dout rkspunsuri bune.

6. Céteva din punctele de pe traseu pot fi rezervate testelor, adict unor “ntrebtri la care rtspunsul trebuie
dat "'n conformitate cu indicasiile aflate pe plicul ‘n care se gtsesc testele. Nerespectarea acestor indicasii
atrage dupt sine descalificarea echipei. Testele se vor rezolva ki ‘'nm@na ‘n prezenSa tuturor membrilor
echipei. Este necesar ca echipele st aibe asupra lor un pix sau un creion.

7. Fiecare echipt va lua doar acele plicuri sau ‘ntrebtri pe care este scris numtrul echipei respective.

8. Dact o echipt ia un alt plic decCt cel pe care este scris numtrul ei, va fi penalizatt cu 15 minute.

9. Pentru fiecare plic lipst, se va da o penalizare de 15 minute,

10. La start, conducttorul echipei va verifica ‘'mpreunt cu arbitrul principal, ora de plecare. Acelaki lucru
se va petrece ki la ora de sosire.

11. Startul se va da in ordinea numerelor echipelor, din 15 in 15 minute.

12. Sosirea echipei va fi marcatt. numai cOnd toSi membrii echipei vor ajunge la punctul de sosire.

13. Concurengii nu au voie st deSint nici un fel de material scris asupra lor, ki nici Biblia. Nerespectarea
acestei prevederi a regulamentului duce la descalificarea echipei.

14. Eventualele probleme care apar pe timpul desftkurkrii concursului ki care nu sunt reglementate de
prezentul regulament, vor fi soluSionate de conducttorul concursului. De asemenea, el poate adapta
anumite puncte din regulament, ‘n funcSie de circumstange.

INTRODUCERE
DFHDVW SDUWH VH PXOWLSOLF vQ HIHPSODUH

lekit din robia egipteant. prin m@éna puternict a lui Dumnezeu care I-a pus pe Moise in frunte,
poporul evreu va rktkci prin pustiu mulSi ani datoritt neasculttrii ki rezvritirii sale. Dupt moartea lui
Moise, dificila slujbt de conducttor a poporului a revenit lui losua.

Misiunea lui era de a conduce poporul in Sara Canaanului, ptm@ntul fegtduit de Dumnezeu dar care
trebuia luat in sttp@nire. Cn jocul nostru de orientare vom “nsoSi poporul evreu ki pe losua ‘n aceastt
aventurk extraordinart. Ki traseul nostru va fi prestrat cu surprize ki capcane ‘ntinse de aceastt datt de ...
arbitrii. Dact veSi cunoakte bine textul biblic ki dact vk veSi mikca cu repeziciune le vesi putea evita cu
ukurindt. ki vesi cuceri Canaanul ‘mpreunt cu losual!! Textele din Biblie pe care trebuie st le studiaSi
pentru acest concurs sunt:
losua 3:1 - 15:20, losua 23 - 24

9 GRULP VXFFHYV

TEST FINAL

'XS FH &DWDODQEXOXL D IRVW FXIHe WX (OLU M HPW Qv Q LKORHWD X
misiunea lui losua sa incheiat. IQDLQWH GH PRDUWHD OXL HO D DGXQDW
MXGHF WRULL 0L F SB WIHIHW OH PRAD\KE® WIDURDAHMRY vQ SDWUX
I UDJH DFHDVW
FXYKQWDUH LQXW GH ,RVXD &X NEWHXXXLY SQWEOFIVFDOH DOH

RN s



&XFHULP &DQDDQXO vPSUHBCRIPAX..,.RV XD
&D V DMXQJRUGDQ ,RVIKrelalpdérxitdint O XL
Nebo- EDQG URULH

Sitim- EDQG JDOEHQ

URDEDQG DOEDVWU

1X XLWD LV OXD L VQWUHEDUHD FX YRL

&XFHULP &DQDDQXO vPSUHXKBIPAX..,.RVXD
7UHFH L ,RIUGDXQDD i ORFXO GH BXBWFMHIIH AIXPPL QW B UH]LQW %L
GH VQFKLQDUH YH L J VL LQGU&&IUiL SHQWUX FRQWLQXDUHD
1X XLWD L V OXD L VQWUHEDUHD FX YRL

&XFHULP &DQDDQXO vPSUHEGHIPAEX...RV XD
Cum se numea locul Tn care au fost ridicate aceste

pietre de aducere aminte?

lerihon - punct albastru

Hazor- SXQFW URUOX

Ghilgal - punct galben

1X XLWD LV OXD L VQWUHEDUHD FX YRL

&EXFHULP &DQDDQXO vPSUHXRKCHA ,.RV.XD

$LDMXQV OD ,HULKRQ &D V PHWHMX® IIQ GHISTSWKHD FOWX HDI
corectla vVQWUHEDUHD 'LQ FRUQXO FWUXR PCESHWHD @HHRHDXRIUF X B/UHH
Cerb - triunghi galben

Berbec- WULXQJKL URUOX

D Striungi albastru

1X XLWD LV OXD L VQWUHEDUHD FX YRL

&XFHULP &DQDDQXO vPSUHXQHIPAX..,.RV.XD

Suntem Tn valea unde Acan a fost ucis cu pietre. 1 XPHOH FRUHFW DO DFHVWHL Y L
VHPQXOXL SH FbO K \WuwaHEpditdd V

Debir- FUXFH JDOEHQ

Acor- FUXFH DOEDVWU

Hazor- FUXFH URULH

Sidim- SXQFW URUGX

1X XLWD LV OXD L VQWUHEDUHD FX YRL

&XFHULP &DQDDQXO vPSUHXCHIFAX..,.RV.XD

'XS FXFHULUHD FHW LL &ir RPPWOQXDRBLILSESHWX@XQWH 9H L GH
FRUHFW GDF DOHJH L QXPHOH FRUHFW DO DFHVWXL PXQWH
Hor - punct galben

Garizim- EDQG JDOEHQ

Ebal- FUXFH JDOEHQ

1X XLWD LV OXD L VQWUHEDUHD FX YRL

&XFHULP &DQDDQXO vPSUHDXGQHIPX..,.RV.XD

'LQ FH QHDP | FHDX SDUWH ORFXUWRUW D XH. $H WR \LXPD SHH @
OHJ PKQW5FKSHQVXO FRUHFW YD LQGLFD GUXPXO EXQ
$PRULWULXQJKL URUX

+HYLSIXQFW URUGX

ORDE-LEDQG JDOEHQ



1X XUWD OXD L vVQWUHEDUHD FX YRL

&EXFHULP &DQDDQXO vVPSUHXQ EEXIPAR.V.X.D.
Loculincares-D GDW OXSWD v QaWwLits&aXeld st nurkit: D V
Gabaon - punct albastru

Hebron - triunghi albastru

IDFKIMIULXQJKL URUOX

1X XLWD LV OXD L VQWUHEDUHD FX YRL

&XFHULP &DQDDQXO vPSUHXCECHIRA .RV.X.D

IQ SDUWHD GH PLD] QRDSWH WRDWH FNWDHOMO/Q BLDXUDG®H X
ars-0. Ea s-a numit:

OL SIEDQG DOEDVWU

Sidon- EDQG URULH

+D RBUXFH URULH

Dan - punct albastru

1X XLWD LV OXD L VQWUHEDUHD FX YRL

&EXFHULP &DQDDQXO vVPSUHXQ HECHIPRV.X.D..
Cum s-a numit cel ce a cucerit Debirul L D G lgiNektl® luMCaleb?
Otniel - punct albastru

Abiezer- SXQFW URUX

lefune - punct galben

1X XLWD LV OXD L VQWUHEDUHD FX YRL

S3OLFXUL uL SDQFDUWH

$ VH VFULX SOLFXUL LQVFULS LR GihipgeH EENpaQ |Bohip&H.Eehiga® F X
uL FX WH[WXO

'"HVFKLGH L SOLFXO 0L XUPD L LQVWUXF LXQLOH GLQ LQWHUL
$ "n aceste nout plicuri se pune un bilet cu textul

IQWRPYFHXLDFHVW ELOHW OD SXQFWQEG GFHD67I$ 57HS®IR W U K LDW
continuarea traseului.”

$ VH VFULX SOLFXUL LQVFULS LR QéhifeH Eehpad | BohipdH.CHahipdED F X
uL FX WH[WXO

'"HVFKLGH L SOLFXO 0L XUPD L LQVWUXF LXQLOH GLQ LQWHUL
$ "n aceste nout plicuri se pune un bilet cu textul

"Nu acesta este loculpecare O F XWD L ODM@QWWHBHDRHIDWQGLFD LD vQ!'
WUHFH UKROXWID DSRX. DWHQ LH

$ se multiplict 'n 1 exemplar foile cu textul pentru placile de pe traseu ("Dact sunteSi siguri ..." Ki

"PUNCT DE (AUTO)CONTROL"), se decupeazt de-a lungul chenarului ki se lipesc be buctsi de carton

mai gros.

'DF VXQWHFL b EHXMHDnH MW.H
&217,18% ,

PUNCT DE (AUTO)CONTROL
O9HULILFD L GDFHEHHMVMQWUHE UL
'DF QX Flep&PHIOH FDUH Y OLSVHVF

IQWRIDYUFHX DFHVIMAEAILOHW 7@B7 SHQWUX D SWibRrlupe@GLFD LL G
continuarea traseului.



IQWRDBYFHXLDFHVIWAEILOHW 7@B7 SHQWUX D SWibRrlpe@GLFD LL G
continuarea traseului.

1 Q W R BYUdt ldcdst bilet Igpunctual GH 67$57 SHQWUX D S UathRru pe@GLFD LL C
continuarea traseului

1X DFHVWD HVWH ORFXIDL SFH W D WHRv G DRWX W QWDUWKEDQULIAD  LQRDELLQ
UkXO GE R®/MLL FX DWHQ LH
NuaceVWD HVWH ORFXOODH FDWH ¥ ORFGOWD ' QWOUNHKEDQULHND QDAL
UkXO GE R®/MLL FX DWHQ LH
1X DFHVWD HVWH ORFXIDL SFH W D WHRv G DRWX W QWDUWKEDQULRAD  LQRDELLQ
UkX@oilE XWD L FX DWHQ LH



Semnele de marca) foloslte
pentru concursul de orlentare
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cruce rogie  cruce galbensi cruce albastri
6
punct galben punct albastru
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triunghi rogu  triunghi galben triunghi albastru
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punctajul obpinut

VL reamintim regulile de punctare ki penalizare. PuteSi folosi tabelele de pe paginile urmttoare pentru

notarea echipelor ki evidenSa punctajelor realizate.

$"SHQWUX OXDUHD XQXL SOLF, Ecbipa b cDi® Dalfi 6§ €@ B DCOLWIHW HARK L S P
$"pentru lipsa vreunui plic, echipavafi SHQDOL]DW F KiecareRe¢h(pds\ttdbui st predea
arbitrului un anumit numtr de plicuri (care pentru concurenSi va reméne secret), lucru posibil doar dact

tot traseul va fi strtbttut 'n mod corect.

$"6H SHQDOL]JHD] FX PLQXWH ILHFDWHYW SYFV U UHSHQW X O X

FRUHFW VH SH@bh@d |HD]
ECHIPA 1
Ora plectrii: Ora sosirii: Timp realizat:

SHQDOL] UL

# penalizare pentru plicuri lipst

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penaliztri la test

# alte penalizkri

Total penaliztri:

Punctaj final:
ECHIPA 2
Ora plectrii: Ora sosirii: Timp realizat:

SHQDOL] UL

# penalizare pentru plicuri lipst

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penaliztri la test

# alte penalizkri

Total penaliztri:

Punctaj final:

ECHIPA 3

Ora plectrii: Ora sosirii: Timp realizat:
SHQDOL] UL

# penalizare pentru plicuri lipst

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penaliztri la test

# alte penalizkri

Total penaliztri:

Punctaj final:

ECHIPA 4

Ora plectrii: Ora sosirii: Timp realizat:
SHQDOL] UL

# penalizare pentru plicuri lipst

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penaliztri la test

# alte penalizkri

Total penaliztri:

Punctaj final:

ECHIPA 5

Ora plectrii: Ora sosirii: Timp realizat:

FX



SHQDOL] UL

# penalizare pentru plicuri lipst

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe

# penaliztri la test

# alte penalizkri

Total penaliztri:

Punctaj final:

Jocul de orientare & XFHULP &DQDDQXO vVPSUHXQ FX ,RVXD

Ora plectrii: Ora sosirii: Timp realizat:
SHQDOL] UL

# penalizare pentru plicuri lipst

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penaliztri la test

# alte penalizkri

Total penaliztri:

Punctaj final:

ECHIPA 7

Ora plectrii: Ora sosirii: Timp realizat:
SHQDOL] UL

# penalizare pentru plicuri lipst

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penaliztri la test

# alte penalizkri

Total penaliztri:

Punctaj final:

ECHIPA 8

Ora plectrii: Ora sosirii: Timp realizat:
SHQDOL] UL

# penalizare pentru plicuri lipst

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penaliztri la test

# alte penalizkri

Total penaliztri:

Punctaj final:

ECHIPA 9

Ora plectrii: Ora sosirii: Timp realizat:
SHQDOL] UL

# penalizare pentru plicuri lipst

# penalizare pentru plicuri luate altei echipe
# penaliztri la test

# alte penalizkri

Total penaliztri:

Punctaj final:
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Semnele de marca) foloslte
pentru concursul de orlentare
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banda rogle
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bandi galbeni banda albastra
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cruce rogie

gl

cruce galbené cruce albastra

triunghi rogu

triunghi galben triunghi albastru
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punct galben punct albastru
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Semne de Indlcare a unul drum gresilt,
pentru concursul de orlentare

."_“\I
L

Ne pare rau, dar ati
ales un drum gresit!

INAPOI

Semne de avertizare a turigtilor din zonele
in care se desfagoara concursul de orientare

ATENTIE !

Stimati turigti! Va atragem atentia ci in zond se
desfagoara un concurs de orientare turisticd. Va
rugdm frumos sd urmati numai semnele de marcaj
turistic, si anume cele aplicate cu vopsea pe stdnci,
copaci sau stalpi de marcaj. Nu urmati semnele de
marcaj detagabile prinse in copaci cu cuie. Acestea
sunt pentru concursul de orientare!

Aceste indicatoare se pot canfectiona din placa de aluminiu (sau alt
malerial rigid) inscrigtinnat, O solufie simpla ar fi aplicarea unei hartii
imprimate cu ajuterul unui calculator (sau scrise Tngrijit cu tug) paste
care se aplica o folie adezivé transparentd,



Harta traseului pentru concursul de orientare
"CUCERIM CANAANUL impreuna cu losua”

cruce
galbend

triunghi
albastro

triunghi
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